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BAB III 
ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 
Pada bab ini akan dibahas mengenai perancangan sistem dalam pembuatan 
aplikasi pengenalan gambar uang kertas rupiah menggunakan teknologi 
augmented reality berbasis android.  
3.1 Hardware dan Software yang Digunakan 
Alat dan bahan yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini meliputi 
kebutuhan hardware dan software. Adapun alat dan bahan yang digunakan adalah 
sebagai berikut: 
3.1.1 Hardware 
Hardware yang dibutuhkan untuk membangun aplikasi ini antara lain: 
1. Seperangkat laptop dengan spesifikasi:
Processor  : Intel® Core™ i5 
Memory  : 4 GB 
Tipe Grafis : Nvidia GT 820M (2GB) 
Harddisk  : 500 GB 
2. Smartphone android dengan spesifikasi:
OS  : Android OS, v4.0 (Ice Cream Sandwich) 
Memory : 8 GB, 1 GB RAM 
Camera  : 8 MP, autofocus, LED flash 
3. Marker
Marker berupa uang 50.000 dan 100.000 rupiah. Marker digunakan 
sebagai penanda/kode untuk memanggil objek. 
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Sedangkan hardware yang dibutuhkan pengguna atau user requirement 
untuk menjalankan aplikasi ini antara lain: 
1.  Smartphone android versi 4.0 atau lebih tinggi. 
2. Marker 
Marker berupa uang 50.000 dan 100.000 rupiah. Marker digunakan 
sebagai penanda/kode untuk memanggil objek. 
3.1.2 Software 
 Software yang dibutuhkan untuk membangun aplikasi antara lain: 
1. Blender 
Merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk membuat objek 3 
dimensi dalam aplikasi. 
2. AR Toolkit 
AR Toolkit digunakan sebagai pengolah script dalam pembuatan aplikasi. 
3. Unity 3D 
Digunakan untuk membangun aplikasi augmented reality.  
4. Inkscape 
Digunakan untuk membuat desain layout aplikasi. 
 
3.2 Alur Penelitian 
Dalam pembangunan aplikasi pengenalan gambar uang kertas rupiah 
menggunakan teknologi augmented reality berbasis android ini dilakukan 
beberapa proses mulai dari perancangan hingga penyelesaian aplikasi. Gambar 
berikut merupakan alur dari proses-proses yang dilakukan dalam pembangunan 
aplikasi. 
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Gambar 3.1. Alur Pembuatan Aplikasi 
 
3.2.1 Perancangan Aplikasi 
Tahap perancangan aplikasi yaitu membuat rancangan atau gambaran 
aplikasi yang akan dibangun. Rancangan ini digunakan sebagai landasan dan 
acuan dalam pembuatan aplikasi, sehingga aplikasi yang terbangun nantinya akan 
sesuai dengan apa yang telah dirancang. Konsep dasar aplikasi ini adalah 
menampilkan objek 3 dimensi tokoh pahlawan dan tempat-tempat yang ada di 
Indonesia ketika marker telah di scan atau disorot.  
Marker yang digunakan berjenis markerless berupa gambar pahlawan dan 
tempat pada uang kertas 100.000 dan 50.000. Selain memunculkan objek 3 
dimensi, aplikasi ini juga dapat memunculkan informasi tentang gambar. 
Gambaran umum penggunaan aplikasi augmented reality pengenalan gambar 
uang kertas rupiah dapat dilihat pada gambar 3.2. 
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Gambar 3.2. Penggunaan Aplikasi Augmented Reality 
 
3.2.1.1 Rancangan Karakter Tokoh 
Karakter dibuat dengan bentuk 3 dimensi berupa tokoh pahlawan Ir. 
Soekarno dan I Gusti Ngurah Rai.. Karakter ini akan muncul ketika marker 
disorot oleh kamera. Ketika pengguna menyorotkan marker berupa gambar 
pahlawan pada uang 100.000 rupiah maka akan muncul objek 3 dimensi dari Ir. 
Soekarno. 
 
Gambar 3.3. Rancangan Tokoh Ir. Soekarno 
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Sedangkan ketika pengguna menyorotkan marker berupa gambar 
pahlawan pada uang 50.000 rupiah, maka akan muncul objek 3 dimensi dari I 
Gusti Ngurah Rai. 
 
Gambar 3.4. Rancangan Tokoh I Gusti Ngurah Rai 
 
3.2.1.2 Rancangan Objek Tempat  
Pada aplikasi ini terdapat kategori 2 buah tempat di Indonesia yang 
akan ditampilkan. Semua objek tempat akan dibuat secara 3 dimensi. 
Sketsa dari tempat-tempat yang akan dibuat adalah sebagai berikut: 
Gambar untuk rancangan gedung DPR/MPR/DPD RI dapat dilihat 
pada gambar 3.5. 
  
Gambar 3.5. Rancangan Objek Gedung DPR/MPR/DPD RI 
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Gambar gedung DPR/MPR/DPD RI dibuat secara 3 dimensi. Objek 
gedung DPR/MPR/DPD RI ini akan ditampilkan ketika pengguna 
menyorotkan marker gambar tempat pada uang 100.000 rupiah. 
Gambar 3.6 dibawah ini merupakan rancangan untuk pemodelan 
Pura Ulun Danu, Danau Beratan. 
 
 Gambar 3.6. Rancangan Objek Pura Ulun Danu 
Gambar objek Pura Ulun Danau Beratan akan dibuat secara 3 
dimensi. Objek Pura Ulun Danau Beratan ini akan ditampilkan ketika 
pengguna menyorotkan marker gambar tempat pada uang 50.000 rupiah. 
 
3.2.1.3 Rancangan Splash Screen 
Splash screen merupakan tampilan yang pertama kali muncul ketika 
aplikasi dibuka atau dijalankan. Splash screen pada aplikasi ini didesain 
dengan menggunakan aplikasi Inkscape. Gambar untuk rancangan splash 
screen dapat dilihat pada gambar 3.7 
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Gambar 3.7. Rancangan Splash Screen 
 
3.2.1.4 Rancangan Halaman Menu 
Halaman menu akan menampilkan desain interface yang di lengkapi 
dengan tombol yang berfungsi untuk melakukan navigasi. Rancangan 
halaman menu dapat dilihat pada gambar 3.8. 
 
 
Gambar 3.8. Rancangan Halaman Menu 
3.2.1.5 Rancangan Halaman Petunjuk/Help 
Halaman petunjuk digunakan sebagai halaman yang memberi 
instruksi tata cara penggunaan aplikasi kepada pengguna. Rancangan 
halaman petunjuk dapat dilihat pada gambar 3.9. 
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Gambar 3.9. Rancangan Halaman Petunjuk 
 
3.2.1.6 Rancangan Start Screen 
Menu start akan menampilkan objek 3 dimensi yang muncul jika 
smartphone diarahkan ke marker. Kemudian di dalam menu start ini juga 
terdapat satu tombol yaitu tombol info. Rancangan menu start dapat di 
lihat pada gambar 3.10. 
 
 
Gambar 3.10. Rancangan Start Screen 
3.2.1.7 Rancangan Halaman Informasi 
Halaman informasi objek 3D terdapat pada halaman start yaitu pada 
tombol info yang muncul ketika smartphone diarahkan ke marker. Menu 
ini digunakan untuk melihat informasi dari objek 3 dimensi yang 
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ditampilkan. Kemudian jika menekan button close pada smartphone 
informasi akan tertutup. Rancangan halaman info, dapat dilihat pada 
gambar 3.11. 
   
Gambar 3.11. Rancangan Halaman Info 
 
3.2.1.8 Rancangan Marker 
Marker merupakan penanda dari sebuah objek. Marker yang 
digunakan pada aplikasi ini adalah tipe markerless, yaitu dengan 
menggunakan gambar pada uang 50.000 dan 100.000 rupiah. Rancangan 
pembuatan marker yang dilakukan adalah menentukan gambar yang akan 
di jadikan penanda pada masing-masing tampilan. Berikut adalah rincian 
marker untuk tampilan pada aplikasi: 
 
a. Single Marker  
Single marker berarti aplikasi hanya membaca satu marker. 
Rancangan single marker pada aplikasi pengenalan gambar uang 
kertas rupiah menggunakan teknologi augmented reality berbasis 
android adalah sebagai berikut: 
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Tabel 3.1. Rancangan Single Marker 
Id 
Marker 
Pola Event 
50a 
 
 
 
Menampilkan objek 3 dimensi 
tokoh I Gusti Ngurah Rai serta 
button info, kemudian jika kita 
menekan button info tersebut 
maka akan muncul menu 
informasi tentang I Gusti Ngurah 
Rai.  
50b  
 
 
Menampilkan objek 3 dimensi 
Pura Ulun Danu serta button info, 
kemudian jika kita menekan 
button info tersebut maka akan 
muncul menu informasi tentang 
Pura Ulun Danau Beratan.  
100a  
 
 
Menampilkan objek 3 dimensi 
tokoh Ir. Soekarno serta button 
info, kemudian jika kita menekan 
button info tersebut maka akan 
muncul menu informasi tentang 
Ir. Soekarno.  
100b  
 
 
Menampilkan objek 3 dimensi 
Gedung DPR/MPR/DPD RI serta 
button info, kemudian jika kita 
menekan button info tersebut 
maka akan muncul menu 
informasi tentang Gedung 
DPR/MPR/DPD RI.  
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b. Multi Marker 
Multi marker merupakan penggabungan beberapa marker untuk 
menampilkan beberapa objek virtual. Penggabungan marker dapat 
dihitung dengan rumus kombinasi sebagai berikut: 
 (   )  
  
  (   ) 
 
 
Diketahui : 
n  = 4 (1 uang memiliki 2 sisi, maka 2 uang memiliki 4 sisi) 
r  = 2 (kombinasi yang akan dilakukan adalah 2 marker) 
 
Maka:  
 (   )  
  
  (   ) 
 
 (   )  
  
  (   ) 
 
 (   )  
  
  ( ) 
 
 (   )  
      
  ( ) 
 
 (   )  
   
   
 
 (   )    
 
Berdasarkan hasil perhitungan diatas, maka diperoleh 6 
kombinasi marker. Rancangan multi marker pada aplikasi pengenalan 
gambar uang kertas rupiah menggunakan teknologi augmented reality 
berbasis android adalah sebagai berikut: 
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Tabel 3.2. Rancangan Multi Marker 
 
Id 
Marker 
Pola Event 
50a 
+ 
50b 
 
 
Menampilkan objek 3D 
tokoh I Gusti Ngurah Rai 
dan Pura Ulun Danu.   
Kemudian menggerakkan 
tangannya ke depan 
seperti memberi salam.  
50a 
+ 
100a 
 
 
Menampilkan objek 3D 
tokoh I Gusti Ngurah Rai 
dan Ir. Soekarno, 
kemuadian mereka 
berjabat tangan. 
50a 
+ 
100b 
 
 
Menampilkan objek 3D 
tokoh I Gusti Ngurah Rai 
dan Gedung MPR/ 
DPR/DPD RI.  Kemudian  
melakukan gerakan 
hormat. 
50b 
+ 
100a 
 
 
Menampilkan objek 3 
dimensi tokoh Ir. 
Soekarno dan Pura Ulun 
Danu.   Kemudian  
menggerakkan tangannya 
ke depan seperti memberi 
salam.  
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Id 
Marker 
Pola Event 
50b 
+ 
100b 
 
 
Menampilkan gambar 
peta Pulau Jawa dan Bali. 
100a 
+ 
100b 
 
 
Menampilkan objek 3D 
tokoh Ir. Soekarno dan 
Gedung MPR/ DPR/DPD 
RI.  Kemudian  
melakukan gerakan 
hormat.  
 
3.2.2 Pemodelan Objek 3 Dimensi 
Pada tahap ini yaitu membuat objek-objek 3 dimensi seperti pada 
perancangan, yang akan ditampilkan pada aplikasi dengan menggunakan software 
Blender.  
3.2.3 Export File .blend ke Format .fbx 
Setelah objek 3 dimensi selesai dibuat di software Blender, maka akan 
disimpan dengan format .blend. Objek 3 dimensi tersebut harus diformat ke dalam 
bentuk .fbx karena software Unity mendukung file fbx yang dihasilkan dari 
aplikasi 3D. 
  
3.2.4 Pembuatan Interface 
Interface pada aplikasi pengenalan gambar uang kertas rupiah 
menggunakan teknologi augmented reality berbasis android  ini dibuat dengan 
menggunakan software Inkscape.  
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3.2.5 Pembuatan Augmented Reality 
Pada tahap ini yaitu objek 3 dimensi yang telah dibuat akan di ekspor 
kedalam software Unity dan ARToolkit. Objek akan diberi marker sebagai 
penanda untuk pemanggilan objek tersebut pada saat aplikasi dijalankan.  
 
3.2.6 Pengujian Aplikasi 
Tahap ini dilakukan untuk menguji dan mengevaluasi apakah aplikasi 
sudah berjalan sesuai dengan alur, pengaturan jarak dan intensitas cahaya. Jika 
masih ada error, dilakukan perbaikan dan di lakukan pengujian ulang. 
     
3.2.7 Penyelesaian Aplikasi 
Tahap ini merupakan proses akhir, yaitu penyelesaian dari pembangunan 
aplikasi setelah melalui tahap pengujian dan evaluasi. Pada tahap ini aplikasi yang 
sudah selesai akan dikemas dalam compact disc dan dibuat laporannya. 
